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⑴ Kinect センサーによるゲーム操作UI の開発
マイクロソフト社のモーションセンサー Kinect for Windows v2［6］を採用
し，入力装置としてゲーム操作用ユーザインタフェース（UI）を開発した。
































































⑹ Adobe After Effects CCによる映像効果の研究
Adobe社の映像編集ソフト After Effects CCを用いて動画を制作した事例で
ある。フリーウェアとして AviUtlなどの映像編集ツールが公開されているも
のの，より生産的に本格的な作品を制作するような場合には商用利用されてい




















図6．Adobe After Effects CCによる映像効果の研究（檀ゼミ活動報告）
https://www.youtube.com/watch?v=TYHxYuP7s-Y

















主に twitterや Facebookなどの SNSによって拡散し，Webプロモーション戦略
を実践した。














































［3］C. C. Bonwell and J. A. Eison ; “Active learning : Creating excitement in the classroom”,





［6］Microsoft Kinect for Windows v2, https://developer.microsoft.com/ja-jp/windows/kinect/
［7］Live2D, http://www.live2d.com/
［8］Adobe After Effects CC, http://www.adobe.com/jp/products/aftereffects.html
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